[I hope that in finishing this tutorial you will 
be well on your way to creating worlds of 
your wildest dreams ... or nightmares. 


Worldcraft 1.6 Tutorial, available at 
http://hosted.planetquake.gamespy.com/worldcraft/tutorial/index.shtm, 1997 


Level Design- Criação do Universo 


If a game designer designs the gameplay rules, 
the level designer designs how the player is 
confronted with those rules. Looking at it from 
that angle, a level designer and a game designer 
have completely different jobs. A game designer 
formulates the game's rules, while a level 
designer interprets them for maximum results. To 
some degree, one represents theory while the 
other represents practice. This is the basic 
function of level design. 


Level Design Concept, Theory, and Practice Rudolf Kremers 


Level Design- Criação do Universo 


“wlnstead, a lot of level design isn't actually 
cesignedc. Often it is a derivative of other 
successful work,  implemented without a full 
understanding of why the original work was 
successful. Other times it is just reactionary, 
quickly improvised to vague parameters, sometimes 
based on nothing more than some nebulous sense of 
“fun.” 

Level Design Concept, Theory, and Practice Rudolf Kremers 


Level Design- Criação do Universo 


No princípio criou Deus o céue a terra. 

E a terra era sem forma e vazia; e havia trevas sobre a face do 
abismo; e o Espírito de Deus se movia sobre a face das águas. 
E disse Deus: Haja luz; e houve luz. 

E viu Deus que era boa a luz; e fez Deus separação entre a luz 
e as trevas. 

E Deus chamou à luz Dia; e às trevas chamou Noite. E foi a 
tarde e a manhã, o dia primeiro. 

Gênesis 1:1-5 


Level Design- Criação do Universo 
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Proposta de método de projeto 


A partir de um dado tema chegar aos elementos 
formais da mecânica do Jogo 


Elementos formais da mecânica do jogo 
— Regras- Proposições que constituem um sistema formal e 
são aceitas pelos Jogadores 
— Peças - Os vetores das ações propostas pelas regras ( 
em alguns jogos os próprios jogadores são peças) 
— Arena- Lugar no espaço, determinado pelas regras onde 
a O Jogo acontece 


— Objetivos - Condições que o jogador deve satisfazer 
para estabelecer o progresso ( são a fonte dos 


conflitos e desafios) 
E a 


Proposta de método de projeto 


* Definir o tema. 

— Unidade em chamas de Jorge Candeias 
- Quais os focos de conflito ? 

— Disputa entre grandes potências. 

— Segregação racial. 

— Segregação entre classes sociais. 


— Disputas de habilidade, quem é o melhor 


músico, quem é o melhor artilheiro e assim 
por diante. 


— Ascensão social 
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Proposta de método de projeto 


- Definir o tema. 
- Quais os focos de conflito ? 


* Quais as mecânicas que pretendemos 
desenvolver? 


— P.Ex. Correr, pular e atirar 


* Quais os conflitos mais adequados para 
se aplicar estas mecânicas. 


— Vamos dizer:Disputa entre grandes potências. 
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Proposta de método de projeto 


* Definir o tema. 

- Quais os focos de conflito ? 

* Quais as mecânicas que pretendemos 
desenvolver? 

* Quais os conflitos mais adequados para 
se aplicar estas mecânicas. 
— Vamos dizer:Disputa entre grandes potências. 

* Como seriam aplicadas estas mecânicas ? 
— Por exemplo um agente ao estilo 007 
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Proposta de método de projeto 


- Definir o tema. 
- Quais os focos de conflito ? 


* Quais as mecânicas que pretendemos 
desenvolver? 


* Quais os conflitos mais adequados para 
se aplicar estas mecânicas. 


* Como seriam aplicadas estas mecânicas ? 
— Por exemplo um agente ao estilo 007 


* Transcriação do tema 
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Proposta de método de projeto 


Transcriação do tema. É a aplicação de 
regras de transformação que levam o tema 
a Um novo estado, não existente 
anteriormente. 


Esta transcriação pode ser uma 
transposição de tempo (futuro, passado, 
presente paralelo ) ou até mesmo uma 
mudança de universo. 
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Proposta de método de projeto 


Esta transcriação pode ser uma 
transposição de tempo (futuro, passado, 
presente paralelo ) ou até mesmo uma 
mudança de universo. 


Por exemplo um presente 
paralelo em um universo 
fantástico de dragões. 


Proposta de método de projeto 


Por exemplo um presente paralelo em um 
universo fantástico de dragões. 


— História paralela. Um agente da coroa, José 
Cola, tenta evitar que uma tecnologia 
secreta seja passada às outras potências. 


— Fantasia de dragões. Os portugueses 
desenvolveram uma força aérea baseada em 
dragões domesticados. 


Retomando aos conflitos adequados 
escolhidos, no nosso exemplo 
Lsputí grandes potências. 


Proposta de método de projeto 


Retomando aos conflitos adequados 
escolhidos, no nosso exemplo 


— Disputa entre grandes potências. 


* Quais os elementos relevantes do tema 
Inicial que são relacionados a este 


conflito? 
Por ex. Invasão de Portugal, passarolas 


* Transcriação dos elementos. 
— Aplica-se as regras criadas 
anteriormente. 


Proposta de método de projeto 


Por ex. Invasão de Portugal, passarolas 
* Transcriação dos elementos. 


— Aplica-se as regras criadas 
anteriormente. 


Presente Fantasia de 


Paralelo Dragões 
Invasão de ] | Invasão de Invasão de 
Portugal Portugal Portugal 


Passarolas Passarolas Dragões 
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Proposta de metodo de projeto 


A partir dos elementos transcriados podemos 
desenvolver os elementos formais do jogo. 
Regras- Proposições que constituem um sistema formal e 
são aceitas pelos jogadores 
Peças — Os vetores das ações propostas pelas regras ( em 
alguns jogos os próprios jogadores são peças) 
Arena- Lugar no espaço, determinado pelas regras onde a 
O Jogo acontece 
Objetivos — Condições que o jogador deve satisfazer para 
estabelecer o progresso ( são a fonte dos conflitos e 
esafios) - 
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Star Wars: Bounty Hunter 
An Architect 's Perspective On Level Design RaosF roduction By Michael Stuart Licht Gamasutra June 3, 
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